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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pembelajaran yang diajarkan secara teori
pada saat pembelajaran pendidikan agama Islam (PAl), pembelajaran masih
mengandalkan buku ajar yang monoton dan sistem ceramah selama proses
pembelajaran, media yang biasa digunakan adalah powerpoint. Saat guru
menjelaskan pembelajaran online, kendala yang dihadapi guru adalah siswa tidak
fokus memperhatikan saat guru menjelaskan pembelajaran, ada yang makan,
minum dan tidur saat pembelajaran berlangsung. Jenis penelitian menggunakan
R&D (Research And Development) versi 4D, dengan tahapan Define, Design,
Develop, dan Disseminate. Pengembangan media memakai model pengembangan
multimedia Luther Sutopo dengan 6 tahap vyaitu concept, design, material
collection, assembly, testing dan distribution. Setelah media dibuat maka
dilakukan uji produk dengan uji validitas, uji kepraktisan dan uji efektivitas.
Penelitian menghasilkan media pembelajaran PAI menggunakan alur cerita
artikulasi berbasis web yang valid, praktis dan efektif. Dengan hasil uji validitas
sebesar 0,87, kepraktisan sebesar 0,90, dan efektivitas sebesar 0,92. Media
pembelajaran PAI cocok dipakai guru serta siswa seperti saat belajar mengajar
berlangsung dan siswa dapat mengakses media tersebut di rumah.

Kata kunci: Articulate Storyline; Desain Media Pembelajaran; Pendidikan Agama
Islam.

ABSTRACT

This research is motivated by learning that is taught in theory at the time of
learning Islamic religious education (PAI), learning still relies on monotonous
textbooks and lecture systems during the learning process, the media commonly
used is powerpoint. When the teacher explains online learning, the obstacle faced
by the teacher is that students do not focus on paying attention when the teacher
explains learning, some eat, eat and sleep during the learning process. The
research method used is Research And Development (R&D) using the 4D version
approach, namely Define, Design, Develop, and Disseminate. Media development
uses Luther Sutopo's multimedia development model which consists of 6 stages,
namely concept, design, material collection, assembly, testing and distribution.
After the media is made, the product test is carried out, namely the validity test,
practicality test and effectiveness. The results of this study are PAI learning media
using web-based articulation storylines that are valid, practical and effective. With
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the results of the validity test of 0.87, practicality of 0.90, and effectiveness of 0.92.
PAI learning media is suitable for use by teachers and students during the teaching
and learning process and students can access the media at home.

Keywords: Articulate Storyline; Learning Media Design; Islamic education.

PENDAHULUAN

Pembelajaran adalah interaksi peserta didik, pendidik dan sumber belajar dilingkungan
belajar. Pembelajaran adalah upaya guru untuk peserta didik agar mendapatkan pengetahuan, terampil
dan karakter baik, serta membentuk keyakinan dan sikap baik terhadap pribadi peserta didik. Berarti
belajar adalah usaha berproses dalam membantu perseta didik belajar dengan baik (Kamelia, 2019).

Pembelajaran memerlukan alternatif yang berorientasi pada siswa, supaya siswa belajar
otodidak dengan menghubungkan topik yang telah dipelajari dengan yang akan dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari, dan dapat berinteraksi dalam berbagai arah, baik satu sama lain, guru dan
sesama siswa dalam suasana yang menyenangkan dan menarik. Cara yang dapat dipakai yang
disarankan para ahli adalah saat proses belajar guru PAI mengajar kreatif dan melakukan
keterampilan yang bervariasi agar siswa fokus memperhatikan, tidak bosan serta tidak mengantuk
agar tujuan pembelajaran meningkat dengan baik (Palembang, 2012).

Hal yang sering terjadi pada pembelajaran yang tidak menarik minat dan perhatian siswa
merupakan hal yang biasa terjadi karena guru tidak begitu memahami siswa. Kurangnya minat belajar
siswa juga dilihat dari sumber motivasi ekstrinsik atau intrinsik (Bahri, Hidayat, & Muntaha, 2018).
Pembelajaran yang berkualitas terjadi ketika siswa mampu mencapai tujuan pembelajaran yang
diharapkan. Peran seorang pendidik disini sangat dibutuhkan untuk mendukung proses pengalaman
belajar peserta didik dengan memberikan pengarahan dan penggunaan strategi mengajar dengan tepat.
Canggihnya perkembangan zaman mewajibkan guru mengikuti perkembangan mengajar yang
modern, seperti memanfaatkan internet sebagai media pembelajaran.

Terkait meningkatkan kualitas pendidik, guru sangat berperan penting dalam pelaksanaan
proses pembelajaran yang baik. Menurut UU RI No. 14 Tahun 2005 Pasal 20 tentang Guru dan
Dosen, perlu adanya perencanaan pembelajaran, pelaksanaan proses pembelajaran yang berkualitas,
penilaian serta hasil evaluasi pembelajaran (Afrianti & Musril, 2020).

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa guru memiliki peran penting dalam
melaksanakan proses pembelajaran. Guru memiliki banyak cara dalam meningkatkan kualitas belajar
siswa, seperti menggunakan media pembelajaran yang tepat untuk siswa. Seperti guru menggunakan
media pembelajaran interaktif dengan articulate storyline.

Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif merupakan salah satu usaha guru dalam
menyampaikan ilmu pengetahuan dengan penyajian materi berupa video yang direkam dengan siswa
sebagai audiens, siswa tidak hanya melihat dan mendegar video namun memberikan respon aktif,
dimana respon menetukan kecepatan dan urutan prestasi belajar siswa (Azhar, 2007). Mesti dirancang
sedemikian rupa khususnya pada mata pelajaran PAI, dimana PAI dinilai sebagai cara terencana dan
sadar dalam meningkatkan kemampuan peserta didik untuk mengetahui, mempercayai, mengamalkan,
dan menyampaikan ajaran agama islam dikehidupan. Diharapkan PAIl menghasilkan siswa yang
berusaha menyempurkanakan keimanan, ketakwaan, dan akhlak, serta secara aktif membangun
peradaban bangsa yang bermartabat. Siswa tersebut diharapkan memililki kekiuatan dalam
menghadapi permasalahan dan tantangan perubahan zaman baik secara lokal, nasional, regiona
ataupun global.
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Diharapkan Pendidik mampu mengembangkan strategi pembelajaran yang memiliki standar
kompetensi dan kompetensi dasar. Pencapaian seluruh kompetensi dasar dapat dilakukan secara tidak
terartur. Karena semua elemen sekolah, orang tua, dan masyarakat memiliki peran dalam mendukung
pencapaian keberhasilan PAI. Pada Pedoman guru PAI dikatakan bahwa pperoses pembelajaran
mengandung dua pengertian, yaitu rangkaian tahapan atau tahapan dalam mempelajari sesuatu, dan
rangkaian kegiatan perencanaan oleh guru, pelaksanaan kegiatan hingga evaluasi sehingga program
tindak lanjut (Suryosubroto, 1990).

Untuk mengatasi hal tersebut guru harus berpandai-pandai dalam membuat rancangan
media pembelajaran, tujuannya agar ilmu yang ditransfer oleh guru dapat sampai ke siswa. caranya
seperti menggunakan media interaktif dengan menggunakan articulate storyline. Rancangan media
dapat berupa sub-sub materi, contoh soal serta soal evaluasi ujian, media ini bisa membantu siswa
dalam belajar mandiri di rumah dengan bimbingan guru. Maka dari itu, penulis akan merancang
media interaktif yang sangat mendukung guru mata pelajaran khususnya mata pelajaran PAI kelas XI
semester 2, guna untuk membangkitkan semangat belajar siswa.

METODE

Waktu penelitian adalah bulan Februari 2021 sampai Mei 2021 di SMAN 1 Kec. Guguak,
Kabupaten Lima Puluh Kota. Penulis melakukan pengumpulan data penting pada mata pelajaran PAI,
data ini menjadi sebuah desain media pembelajaranberbasis web dengan menggunakan Articulate
Storyline.

Jenis penelitian adalah R&D (Research and Development), yaitu jenis penelitian yang dapat
dipakai menghasilkan produk tertentu serta menguji keefektifan produk tersebut. Jadi, bukan sekedar
satu produk berupa benda fisik seperti buku pelajaran, komik cetak, dan hardware, akan tetapi metode
pengajaran, dan program seperti program pendidikan untuk mengobati anak pecandu alkohol dan
program pengembangan staf. (Dewi, Murtinugraha, & Arthur, 2018).

Model R&D yang dipakai adalah versi 4D dikembangankan oleh Thiagarajan. Terdapat 4
tahapan dalam model 4D vyaitu pendefenisian (define), perancangan (design), pengembangan
(develop), dan penyebaran/uji coba (disseminate).

Define Design Develop -

Gambar 1
Pengembangan Model 4D (Ikhbal & Musril, 2020)
Sumber (Musril, Jasmienti, & Hurrahman, 2020))

Pengembangan produk bukan hanya berupa hardware namun bisa software seperti sistem
operasi, aplikasi dan lainnya. Menurut Thiagarajan tahun 1974 langkah-langkah penelitian 4D adalah
sebagai berikut Define, Design, Development, dan Disseminate (Okra & Novera, 2019). Tahapan
pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther Sutopo yang dipakai.
Menurut Luther tahun 1994, model pengembangan multimedia terdiri dari enam tahap, yaitu konsepsi
(concept), desain (design), pengumpulan material (material collection), perakitan (manufacturing),
pengujian (testing), distribusi (distribution) (Khomarudin, Efriyanti, & Tafsir, 2018). Versi luther-
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sutopo tidak harus berurutan pada prakteknya, tahapan bisa beruapah posisi namun harus diawali

dengan konsepsi (concept) (Zakir & Musril, 2020).

/ 2. Design \

/ 3. Material

| 1. Concept Collecting \

[

| |

= l—v

‘\ Q |
6. Distribution 4. Assembly |

5.Testing

Gambar 2

Tahapan MDLC versi Luther —Sutopo

Langkah-langkah Penelitian adalah sebagai berikut:

Studi Lapangan
Define

Studi Literanur

Design Merancang Desain Media Pembelgjaran

La

_)[ Concept

_)[ Design

—)[ Material Collecting

Develop

_)[ Assembly

_)[ Testing

_)[ Distribution

Penyebaran produk ke Lokast Penelitian

)
]
|
]
]
]
]
]
)
|

Gambar 3
Langkah-langkah penelitian

Diawali dengan tahapan Define, tahapan ini adalah menganalisis permasalahan proses

belajar menjar PAI secara mendalam di kelas XI di SMA N 1 Kec.Guguak. Tahapan kedua Design,
yang dibahas pada tahapan ini adalah perancangan susunan tes kriteria, memilih media pembelajaran,

dan pemilihan metode pembelajaran dan penyajian pembelajaran.

Tahapan Ketiga adalah Development menggunakan versi luther-sutopo dengan 6 langkah.
(1) concept adalah untuk menentukan bentuk hasil perancangan, tujuan penggunaan dan pembuatan
media pembelajaran interaktif. Tahapan (2) design dilakukan desain struktur navigasi, desain
stroryboard, desain interface. Tahapan (3) material Collecting mengumpulkan bahan baik dari internet
atau desain sendiri di photoshop untuk mendukung pembuatan media interaktif menggunakan
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Articulate Atoryline yang digunakan. Tahap (4) Assembly adalah tahap pembuatan media interaktif
menggunakan Articulate Atoryline. Hasilnya diimpelemntasikan menjadi folder HTML 5 lalu di-
hosting hingga menjadi link web. Tahapan (5) Testing dilakukan menggunakan komputer dan
android, Selanjutnya yaitu tahap (6) Distribution, media dipakai menggunakan smartphone dan laptop
karena berbasis website jadi media disimpan dalam cloud melalui hosting. Dan Terakhir Disseminate
adalah tahapan keempat pada versi 4D, tahapan ini dilakukan penyebaran media pembelajaran
interaktif articulate storyline.
Setelah Produk berupa hasil link web browser , dilakukan pengujian produk yaitu:
1. Uji Validitas
Ahli multimedia adalah tempat penyebaran angket untuk uji validitas, ahli media dapat
berupa dosen yang paham tentang pengembangan media. Rumus yang dipakai adalah Aiken’s V
tahun 1985. Kegunaan rumus untuk menghitung koefisien validitas isi, berdasarkan hasil
penilaian panel ahli sebanyak n orang pada suatu item dilihat dari sejauh mana item tersebut
mewakili konstrak yang diukur. Nilai koefisien Aiken’s V berkisar dari 0 hingga 1 (Hendryadi &
Universitas Islam, 2017).

Rumus:
V=% s/[n(C-1]
Eet
S=r-lo

Lo = skor peringkat terendah (misalnya 1)
C = skor peringkat tertinggi (misalnyva 4)
R = skor vang diberikan oleh penila

2. Uji Praktikalitas
Praktikalitas dilakukan guna melihat penilaian dan pendapat penguji tentang produk
yang dibuat. Instrument yang dipakai adalah angket dan dioleh menggunakan rumus momen
kappa (N & Azhar, 2019):
Rumus:

Po - Pe

moment kappa (k) =
ppa (k) = —4-

Ket:
k = moment kappa untuk hasil validitas produk.
po = Proporsi yang direalisasikan, dihitung dengan membagi jumlah nilai yang diberikan oleh
validator dibagi dengan jumlah nilai maksimum.
pe = Proporsi yang belum direalisasi, dihitung dengan mengurangkan jumlah nilai maksimum
dikurangi dengan nilai total yang diberikan oleh validator dibagi dengan jumlah nilai
maksimum.
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Hasil uji dipersentasekan dengan mengacu pada kategori Momen Kappa (k) di bawah
ini:

Tabel 1
Kategori Keputusan Momen Kappa

Interval Kategori
0,81-1,00 Sangat Tinggi
0,61-0,80 Tinggi
0,41-0,60 Sedang
0,21-0,40 Rendah
0,01-0,20 Sangat Rendah

0,00 Tidak Valid

3. Uji Efektivitas
Uji efektivitas dilihat dari tercapainya tujuan dari hasil produk. Pengujian dilakuakn
Dengan menganalisis statistik inferensial melalui penganalisisan skor N-Gain (nilai pretest dan
posttest keterampilan berpikir kritis) Rumus skor N-Gain (Hardiyantari, 2017):

_ Spost - Spre
g Smaks ~ Spre
Ket:
Spast - Ratarata Skor Postes
Spe - Rata-rata Skor Pretes
S - Skor Maksimal

Hasil uji efektivitas diinterpretasikan disesuaikan dengan tabel klasifikasi gain score
dibawah ini (Hardiyantari, 2017):

Tabel 2
Klasifikasi Nilai Gain
Nilai Klasifikasi
(N-gain) > 0,7 Tinggi
0,7 <(N-gain) > 0,3 Sedang
(N-gain) < rendah Rendah

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil
1. Define
Masalah yang ditemukan pada tahap ini adalah guru belum memaksimalkan
penggunaan internet seperti webiste, metode pengajaran secara manual yang sederhana
membuat siswa bosan dan mengantuk sehingga kurangnya motivasi belajar siswa Media ini
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berlandaskan silabus guru dan materi dari internet dan buku paket. Dengan media siswa dapat
lebih paham materi, semangat belajar meningkat, serta mempermudah tercapainya tujuan
pembelajaran.
Design

3 hal yang akan di-design yaitu: (1) menyusun tes Kriteria dengan 3 angket yaitu
validitas, efektivitas dan praktikalitas. (2) website merupakan media pembelajarannya (3)
metode ceramah digunakan dalam media ini dan penyajian adalah teks, gambar, dan video .
Development

Tahapan luther-sutopo digunakan pada tahapan ini yaitu (1) concept, dimana media
dirancang untuk siswa, supaya siswa lebih semangat belajar. Rancangan media menghasilkan
website yang dapat diakses dari laptop dan smartphone. (2) Design, yang disesain yaitu
struktur navigasi hirarki, storyboard, dan Interface. Dibawah ini desain struktur navigasi
hirarki:

Intro

!

Pembukaan

Gambar 4
Navigasi Menu Intro

Intro

!

Pembukaan

|

Menu Utama

Gambar 5
Navigasi Menu
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Intro

Pambukaan

Menu Utama

h

v v

EIED Indikator

Materi

Gambar 6

Navigasi menu KI/KD dan Indikator

Intro

v

Pembukaan

v

Menu Utama

v
¥ ¥

KI/KD Indikator

Gambar 7
Navigasi Materi

Intro

L 4
Pembukaan

Menu Utama

y

¥ v y v v
EIEKD Indikator Materi Soal Latihan Info Media
Gambar 8

Navigasi Soal Latihan dan Info media
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Intro

Pembukaan
y

Menu Utama

J
2 A A T T

Indikator KIKD Materi Soal Latithan Info Media Profil

Gambar 9
Navigasi Profil

Desain Storyboard terdiri dari 8 scane mulai dari perancangan storyboard.
Perancangan ini menjadi tolak ukur saat membuat tampilan media. Scene awal storyboard
adalah menu utama, scene ki/kd, scene indikator, scene materi, scene soal latihan, scene info
media, scene profil. Sedangkan merancang antar muka, diakukan tampilan, tata letak tombol,
jumlah tombol pada tiap scane dirancangan media. (3) Material Collection atau pengumpulan
bahan adalah pengumpulan material pendukung seperti gambar, ikon, materi pembelajaran,
dan lain sebaginya untuk membuat media interaktif yang telah dirancang. Lalu tahapan (4)
Assembly, pembuatan media dimulai dari pembuatan objek dan background, tes e-modul bisa
dilakukan melalui laptop dan Tampilan media seperti di bawah ini:

MEDIA PEMBELAJARAN PAI

M ¢
11 AML 81

Gambar 10
Tampilan Intro
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Assalamu’alaikum Wrb...

Silahkan Perkenalkan Diri
Anda
Sebelum Memulai
Pembelajaran PAI

ketiklah nama anda! .

Gambar. 11
Tampilan Masuk Media

Pendidikan Agama Islam
dan Budi Pekerti

Gambar 12
Tampilan Menu Utama

BAB 11

Iman Hormati Prinsip Perkemba Toleransi
kepada dan dan ngan Islam Sebagai
Rasul- Sayangi Praktik padamasa | Alat
rasul Orang Ekonomi modern Pemersat
Allah Swt | Tuadan | isiam (1800- u Bangsa
sekarang)
lihat... | lihat... | lihat... | lihat... |lihat...
o Pavers
Gambar 13

Tampilan KI/KD
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m

Gambar 14
Tampilan menu materi

Gambar 15
Tampilan menu soal

INFO MEDIA

Gambar 15
Tampilan info media
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2005 - 2011
SDN 10 Mungka

2011 - 2014

AN o s s s 2014 - 2017
SMAN 1 Kecamatan Guguak

2018 - 2019

SMPN 03 Kecamatan Payakumbuh

Gambar 15
Tampilan profil

(5) testing atau pengujian, pengujian menggunakan blackbox tujuannya melihat
tampilan media sudah baik dan bisa digunakan atau belum. apabila belum akan dilakukan
revisi atau perbaikan media, lalu jika media sudah berjalan dengan baik akan dilakukan

tahapan distribution. Pengujian yaitu:

Tabel 3
Pengujian Blackbox

No Kelas Uji Butiran Uji Tingkat Pengujian

Jenis Pengujian

Pengujian Page Tayangan yang

1. Intro dihasilkan menu Pengujian unit Blackbox
utama
Ki/kd
Indicator
Pengujian men Materi .. .
2. engujian menu - Pengujian unit Blackbox
utama Soal latihan
Info media
Profil
Tabel 4
Pengujian menu intro
Kasus dan hasil uji coba produk
Data Yang diharapkan Hasil uji coba kesimpulan
Entry nama dan klik ~ Menampilkan men . L
try nama dan Kli enampiiian menu Menu utama tampil Diterima

tombol mari belajar utama
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Table 5
Pengujian menu utama

Kasus dan hasil uji coba produk

Data Yang diharapkan Hasil uji coba Kesimpulan
Klik tombol kifkd ~ Menampilkan Halaman kifkd Diterima
halaman ki/kd tampil
Klik tombol indicator Menampl_lka_n Halaman indicator Diterima
halaman indicator tampil
Klik tombol materi Menampilkan . Halaman materi Diterima
halaman materi tampil
Klik tombol soal Menampilkan Halaman soal latihan .
. . . Diterima
latihan halaman soal latihan  tampil
Klik tombol info Menampilkan Halaman info media .
. . . . Diterima
media halaman info media  tampil
. . M ilk Hal fil _—
Klik tombol profil enampl an- a aman profi diterima
halaman profil tampil

Setelah melakukan pengujian didapatkan kesimpulan bahwa media pembelajaran
PAI setelah di publish menjadi link media yang siap di pakai. Maka link dapat dijalankan di
smartphone dan computer.
B. Pembahasan

Hasil penelitian adalah media interaktif PAI berbasis website dirancang menggunakan
articulate storyline. Media Pembelajaran merupakan berbagi ilmu dalam suatu proses
menggunakan suatu perantara dari seorang guru ke beberapa siswa. Contoh perantara yang
digunakan berbentuk audio, visual ataupun video. (HENDRI & Novrianti, 2017). Dipakai
perantara media pembelajaran PAI supaya siswa dapat mengeksplorasi secara mandiri.

Olahan uji produk validitas, praktikalitas dan efektivitas mendapatkan hasil Media
pembelajaran interaktif PAI yang dirancang dengan Articulate Soryline telah valid, praktis dan
efektif. Penelitian ini relevan dengan penelitian yang berjudul ”Perancangan Media Pembelajaran
Interaktif PAl Kelas 1V Menggunakan Articulate Storyline Di Min 1 Agam” oleh fajril huda.
Dimana Articulate Storyline dapat dipakaia oleh pendidik untuk membuat media pembelajaran
yang menarik.

SIMPULAN

Penelitian ini menggunakan R&D versi 4D dengan model pengembangan versi luter sutopo.
Penelitian menghasilkan suatu media pembelajaran PAI berbasis website dengan aplikasi
menggunakan Articulate Soryline. Media pembelajaran ini dibuat untuk siswa dan guru. Guru dapat
menggunakan media selama proses pembelajaran, siswa juga dapat mengakses pelajaran di mana saja
dan kapan saja dengan smartphone dan laptop. Hasil uji validitas, kepraktisan dan keefektifan produk
adalah 0,87, 0,90, 0,92 yang berarti media pembelajaran interaktif PAI valid, praktis dan efektif.
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